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Website-based games as learning media could be used in Chinese vocabulary learning. The 
purpose of this study is to know the effect of using website-based games on Chinese 
vocabulary learning. This research uses test and interview. The results show that by using 
website-based games on Chinese Vocabulary Learning, student’s learning outcomes and 
student’s enthusiasm on learning get better. It’s because by using website-based games as 
learning media, the learning itself being more interesting, so the students also will learn 
better. It can be concluded that website-based games give a better effect on Chinese 
vocabulary learning.  
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ABSTRAK 
Permainan berbasis website sebagai media pembelajaran dapat digunakan dalam 
pembelajaran kosakata bahasa Mandarin. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 
pengaruh penggunaan permainan berbasis website terhadap pembelajaran kosakata bahasa 
Mandarin. Penelitian ini menggunakan metode tes dan wawancara. Hasil penelitian ini 
menunjukan bahwa dengan menggunakan permainan berbasis website pada pembelajaran 
kosakata bahasa Mandarin meningkatkan hasil pembelajaran siswa dan antusiasme siswa. 
Hal ini dikarenakan dengan menggunakan media pembelajaran berupa permainan berbasis 
website, pembelajaran akan menjadi lebih menarik sehingga siswa juga dapat belajar lebih 
baik. Dapat disimpulkan bahwa permainan berbasis website memberikan pengaruh yang 




Kata kunci: Pembelajaran Kosakata, Kosakata Bahasa Mandarin, Permainan Berbasis 
Website, Pembelajaran Berbasis Permainan  
PENDAHULUAN 
 Kosakata adalah salah satu elemen terpenting yang menyusun suatu bahasa. Dalam 
mempelajari suatu bahasa, khususnya bahasa Mandarin, pembelajar tidak hanya mempelajari 
arti dari sebuah kosakata, tetapi juga mempelajari karakter Han (Hanzi) dan pinyin. Dengan 
banyaknya jumlah kosakata yang beragam, banyak pembelajar merasa kesulitan dalam 
mempelajari bahasa Mandarin. Dalam proses pembelajaran, salah satu unsur terpenting 
adalah media pembelajaran (Arsyad, 2017:19). Seiring dengan perkembangan teknologi 
yang begitu pesat, media pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran saat ini semakin 
beragam, salah satunya adalah media permainan komputer berbasis website. Berdasarkan 
pengamatan peneliti, terhadap beberapa permainan edukasi bahasa Mandarin berbasis 
website, peneliti menemukan adanya kekurangan pada website tersebut dimana materi 
pembelajaran serta pertanyaan latihan dalam permainan sudah ditentukan oleh pemilik 
website dan tidak dapat diubah. Oleh karena itu, peneliti terdorong untuk membuat 
permainan berbasis website yang dimana materi permainan serta materi pembelajaran dapat 
dimodifikasi sesuai kebutuhan pembelajar maupun kurikulum institusi. 
 Zafar Bassam (2014) dalam penelitiannya mengemukakan bahwa kesenangan siswa 
ketika pembelajaran berbasis permainan dapat memiliki efek luar biasa yang akan 
mempengaruhi pada kinerja belajar siswa. Siswa akan menjadi lebih mempunyai hasrat 
untuk mengikuti pelajaran. Sehingga siswa dapat menjadi lebih mudah dalam mengikuti 
pelajaran. Li Fei (2018:42) menyimpulkan bahwa pengajaran berbasis permainan dapat 
bermanfaat untuk menimbulkan minat belajar dan juga bermanfaat untuk mencapai hasil 
pembelajaran yang lebih baik. 
 Hidayat (2018) dalam penelitiannya mengemukakan bahwa menggunakan permainan 
dalam pembelajaran merupakan metodologi yang dipandang efektif untuk meningkatkan 
proses pembelajaran. Proses belajar dalam permainan memungkinkan siswa untuk mencoba 
berbagai perilaku, menghadapi berbagai tantangan dan menerima risiko langsung dari setiap 
tindakan dan inisiatif yang dilakukannya.  
 Jie Xu dkk (2018) dalam penelitiannya mengatakan bahwa game based learning adalah 
proses penerapan permainan ke proses pembelajaran yang memungkinkan peserta didik 
untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan mengembangkan emosi yang benar dan 
keterampilan berpikir tingkat tinggi dalam pengalaman belajar yang santai dan 
menyenangkan.  
  Penelitian ini akan meneliti dua buah permasalahan yaitu pertama, bagaimana pengaruh 





kedua, apakah kelebihan dan kekurangan dari permainan yang terdapat dalam website 
www.wowchinese123.com. Tujuan yang ingin dicapai oleh peneliti melalui penelitian ini 
adalah mengetahui pengaruh penggunaan permainan berbasis website dalam mempelajari 
kosakata bahasa Mandarin, serta mengetahui kelebihan dan kekurangan dari permainan yang 
terdapat dalam website www.wowchinese123.com. Manfaat dari hasil penelitian ini adalah 
dapat menyediakan media pembelajaran pendukung berupa permainan berbasis website 
dalam pembelajaran kosakata Mandarin yang dapat membantu pembelajaran mandiri peserta 
didik serta dapat menambah referensi media pengajaran interaktif yang dapat memudahkan 
pengajar bahasa Mandarin dalam memberikan latihan kepada peserta didik. 
METODE PENELITIAN 
 Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode kualitatif dengan metode 
pengumpulan data melalui tes dan wawancara. Dalam pengumpulan data melalui tes, peneliti 
memberikan soal tes tertulis kepada siswa kelas 2 sampai kelas 6 di sekolah Global 
Nusantara untuk mengetahui perbedaan hasil pembelajaran tanpa menggunakan permainan 
yang peneliti buat dengan hasil pembelajaran dengan menggunakan permainan yang peneliti 
buat. Dalam pengumpulan data melalui wawancara, peneliti melakukan wawancara terhadap 
pengajar bahasa Mandarin di sekolah Global Nusantara yang dilaksanakan pada tanggal 21 
Mei 2019 untuk mengetahui pengaruh permainan yang peneliti buat pada siswa serta 
pendapat narasumber mengenai permainan yang peneliti buat.  
 Setelah data-data yang dibutuhkan telah terkumpul dan telah dijabarkan dalam bentuk 
kata-kata, peneliti selanjutnya menganalisis data yang diperoleh dengan literatur terkait 
sehingga dapat menghasilkan sebuah kesimpulan. 
HASIL DAN BAHASAN 
 Permainan yang terdapat pada website www.wowchinese123.com merupakan 
permainan edukasi. Fullerton (2014) menyebutkan bahwa permainan edukasi adalah 
permainan yang bertujuan untuk menghibur sambil mendidik pemainnya. Maka dari itu, 
permainan yang terdapat pada website wowchinese123 peneliti buat dengan tujuan agar 
dapat digunakan sebagai sebagai media pendukung untuk membantu pembelajaran kosakata 
bahasa Mandarin, agar siswa dalam mempelajari kosakata bahasa Mandarin akan merasa 
lebih “fun”. Konsep dari permainan yang terdapat pada website wowchinese123 adalah 
customizable. Bagian yang dapat dikustomisasi dalam website wowchinese123 meliputi 
materi, tampilan dan soal latihan pada permainan. 
 Pada bagian kustomisasi materi, pengajar sebagai admin dapat menambah atau 
mengubah materi yang terdapat dalam menu pembelajaran flashcard yang terdapat pada 
website wowchinese123 sesuai dengan materi yang akan digunakan dalam pembelajaran. 
Pada bagian kustomisasi tampilan, pengajar sebagai admin dapat memilih warna flashcard 
 
 
yang telah tersedia pada website sehingga tampilan pada menu pembelajaran flashcard yang 
terdapat pada website wowchinese123 lebih menarik. Sedangkan pada bagian kustomisasi 
soal latihan, pengajar sebagai admin dapat mengubah pertanyaan maupun jawaban pada 
permainan sesuai yang diinginkan atau yang menjadi kebutuhan pengguna. Kustomisasi 
pertanyaan pada permainan dapat berupa pemilihan jenis pertanyaan permainan yang 
meliputi Hanzi, pinyin atau arti. Sedangkan untuk kustomisasi jawaban pada permainan 
dapat diisi secara manual oleh admin. Website wo wchinese123 memiliki dua tampilan, 
pertama tampilan untuk pengguna; kedua tampilan untuk pengajar atau admin. Dalam 
tampilan pengguna terdapat flashcard yang berisi materi, dimana siswa dapat belajar terlebih 
dahulu kosakata yang akan dikeluarkan dalam soal permainan. Selain flashcard, di dalam 
website terdapat tiga bentuk permainan. Tiga bentuk permainan yang peneliti rancang adalah 
Jumping Panda, Bamboo Shooting dan Hungry Panda.   
 
Gambar 1. Tampilan Awal Website wowchinese123 
 









Gambar 3. Tampilan Permainan Jumping Panda 
 
Gambar 4. Tampilan Permainan Shooting Panda 
 




 Untuk tampilan pengajar atau admin, terdapat beberapa pengaturan yang digunakan 
untuk menambah atau mengatur permainan website wowchinese123, seperti Class Manager 
(untuk menambah kelas, misal kelas 1,2 dst), Module Manager (untuk mengatur, menambah 
dan memisahkan setiap bab materi), Hanzi Manager (untuk menambah materi pada 
flashcard), Games Manager (untuk membuat soal dan jawaban pada permainan), Score 
Manager (untuk melihat hasil nilai yang diperoleh dan untuk mengatur jika admin ingin 
memindahkan hasil ke Microsoft Excel), dan Mistake Manager (untuk melihat jawaban yang 
dijawab salah oleh pengguna). 
Gambar 6. Tampilan Class Manager 
    








Gambar 8. Tampilan Basic Modal pada Module Manager 
 











Gambar 10. Tampilan Basic Modal pada Question Alpha Manager 
 
 













Gambar 12. Tampilan Mistake Manager 
 
  Berdasarkan konsep permainan customizable yang peneliti terapkan dalam website 
wowchinese123, peneliti membuat tiga bentuk permainan, dimana masing-masing 
permainan dapat digunakan untuk pembelajaran baik Hanzi, pinyin, maupun arti. Dengan 
 
 
konsep permainan customizable, website ini dapat digunakan sebagai media pendukung bagi 
pengajar maupun pembelajar. Sebagai media pendukung bagi pengajar, permainan dalam 
website wowchinese123 dapat mempermudah pengajar dalam menyampaikan materi di kelas 
serta membantu pengajar dalam memberikan latihan atau tugas bagi siswa. Selain itu, 
permainan dalam website wowchinese123 juga dapat digunakan pelajar sebagai media 
tambahan untuk mempelajari kosakata bahasa Mandarin secara mandiri di luar sekolah.  
 Untuk mengetahui keefektifan penggunaan permainan edukasi website wowchinese123 
terhadap pembelajaran kosakata bahasa Mandarin, peneliti melakukan tes terhadap siswa 
kelas 2 sampai kelas 6 di sekolah Global Nusantara serta mewawancarai pengajar bahasa 
Mandarin di sekolah Global Nusantara. Berdasarkan hasil penelitian yang didapat, 
pengunaan permainan berbasis website wowchinese123 membuat pembelajaran kosakata 
bahasa Mandarin di sekolah ini lebih efektif serta meningkatkan antusiasme siswa terhadap 
pembelajaran kosakata bahasa Mandarin. Antusias belajar yang tinggi sangat penting dalam 
membantu siswa belajar (Qin, 2013). Selain itu, materi dalam permainan edukasi tidak hanya 
harus jelas dan menarik, tetapi juga harus sesuai denga nisi materi yang dipelajari siswa. 
Oleh karena itu, permainan edukasi wowchinese123 yang bersifat customizable akan sangat 
membantu pengajar serta pembelajar dalam mempelajari kosakata bahasa Mandarin. 
Pengajar dapat mengubah isi kosakata pada wowchinese123, dan juga memudahkan 
pembelajar mempelajari kosakata bahasa Mandarin dalam bentuk yang menarik dan 
menyenangkan. 
 Untuk menguji keefektifan penggunaan permainan edukasi wowchinese123, peneliti 
memberikan tes kepada 2 kelompok siswa kelas 2 sampai kelas 6, dimana kelompok 1 
merupakan kelompok kontrol, yang akan diberikan tes kosakata bahasa Mandarin yang 
dilakukan tanpa menggunakan permainan edukasi, sedangkan kelompok 2 akan diberikan tes 
kosakata bahasa Mandarin setelah siswa mengenal permainan edukasi wowchinese123. 
Berikut paparan perbandingan nilai tes hasil pembelajaran siswa yang peneliti dapatkan pada 
saat pembelajaran kosakata bahasa Mandarin tanpa menggunakan permainan edukasi dan 
pembelajaran dengan menggunakan permainan edukasi w website wowchinese123. 




Hasil Perolehan Nilai Rata-Rata 
Tanpa Permainan Dengan Permainan 
1 Dua 10 58.7 64.4 
2 Tiga 15 60.1 69.1 
3 Empat 18 68.1 78.1 





5 Enam 14 72.3 79.4 
 
Melalui tes yang diberikan, dapat diketahui bahwa nilai pelajaran bahasa Mandarin 
siswa kelas 2 sampai kelas 6 mengalami peningkatan yang cukup signifikasi. Nilai rata-rata 
tes siswa dari kelas 2-6 yang menggunakan permainan pada website wowchinese123 dalam 
pembelajaran kosakata bahasa Mandarin lebih tinggi dibandingkan dengan nilai rata-rata 
siswa yang tidak menggunakan permainan.  
Disini dapat dilihat bahwa permainan edukasi efektif digunakan dalam pembelajaran 
kosakata bahasa Mandarin karena dapat menunjang proses belajar-mengajar menjadi lebih 
menyenangkan, kreatif dan menarik sehingga dapat menambah antusias penggunanya dalam 
belajar.  Sesuai dengan manfaat dari media pembelajaran yang disampaikan Kemp dan 
Dayton (1985) yang salah satunya adalah materi pembelajaran yang disampaikan dapat lebih 
terstandar, pembelajaran menjadi lebih menarik, lebih interaktif, dan sikap positif siswa 
terhadap materi pembelajaran serta proses pembelajaran dapat meningkat.  
Dengan adanya media permainan edukasi membuat siswa lebih fokus dan 
berkonsentrasi pada pembelajaran, dengan begitu pembelajaran akan lebih mudah diterima 
siswa. Sehingga ketika siswa menggunakan permainan edukasi dalam pembelajaran akan 
memperoleh nilai yang lebih baik. Akan tetapi berdasarkan data perolehan nilai tes masing-
masing siswa, terdapat juga siswa yang mendapat hasil tes lebih rendah pada saat 
menggunakan permainan dalam pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh tingkat kesulitan soal 
tes pada saat tidak menggunakan permainan dan soal tes pada saat menggunakan permainan 
berbeda, seperti contoh pertanyaan dalam soal tes tanpa menggunakan permainan lebih 
mudah dibanding dengan soal tes dalam pembelajaran menggunakan permainan, sehingga 
menyebabkan beberapa murid memperoleh hasil tes yang lebih tinggi pada saat tidak 
menggunakan permainan dibanding dengan menggunakan permainan edukasi 
wowchinese123. Kalmpourtzis (2019) menyebutkan bahwa meskipun penggunaan 
permainan merupakan sebuah alat yang berdampak besar dalam pembelajaran, namun 
permainan bukanlah solusi utama dalam pembelajaran. Sebagai media pembelajaran, 
permainan dapat memberikan efek yang luar biasa pada situasi tertentu maupun tidak 
memberikan efek sama sekali. Maka dari itu meskipun menggunakan permainan berbasis 
website sebagai media pembelajaran yang sama dapat memberikan hasil yang berbeda pada 
setiap individu.  
Selain mempengaruhi hasil pembelajaran, permainan edukasi berbasis website juga 
mempengaruhi antusiasme siswa dalam pembelajaran kosakata bahasa Mandarin. 
Berdasarkan hasil wawancara peneliti terhadap pengajar bahasa Mandarin di sekolah Global 
Nusantara, menurut pengajar terlihat adanya perbedaan pada siswa dalam pembelajaran 
setelah menggunakan permainan. Siswa menjadi lebih tertarik, antusias dan aktif dalam 
 
 
menjawab pertanyaan yang diajukan oleh guru ketika pembelajaran berlangsung di kelas, 
dan juga adanya perbedaan suasana siswa ketika pembelajaran berlangsung menggunakan 
permainan dengan tidak menggunakan permainan. Sukirman (2017) mengatakan bahwa 
game edukasi adalah permainan yang dirancang atau dibuat untuk meningkatkan atmosfir 
serta motivasi belajar pada siswa (Sukirman, 2017). Seperti yang terlihat adanya perbedaan 
atmosfir ketika siswa belajar menggunakan permainan dengan tanpa menggunakan 
permainan. Supendi (2007) mengatakan anak-anak membutuhkan pengalaman yang kaya, 
bermakna dan menarik. Semakin banyak anak terlibat visual, audio, atau audio visual dalam 
pembelajaran, semakin besar kemungkinan siswa untuk belajar. Selain itu penggunaan media 
pembelajaran dalam suatu proses pembelajaran akan memberikan dampak pada kualitas dari 
proses pembelajaran tersebut (Sudjana dan Rivai, 2013). Hal tersebut sesuai dengan yang 
disampaikan oleh Sadiman (2008), bahwa permainan sebagai media pembelajaran 
mempunyai banyak peranan, diantaranya yaitu memungkinkan partisipasi aktif dari siswa 
untuk belajar, memberikan umpan balik secara langsung, dan mempermudah penerapan 
konsep dalam kehidupan sehari-hari.  
Dari hal ini dapat disimpulkan, bahwa dengan menggunakan media permainan edukasi 
wowchinese123 dalam pembelajaran kosakata bahasa Mandarin, siswa lebih antusias dan 
tertarik pada pembelajaran sehingga hal tersebut mempengaruhi pembelajaran kosakata 
bahasa Mandarin pada siswa.   
Dalam sebuah produk terdapat kelebihan yang membuat produk tersebut menjadi 
unggul dan menarik serta menjadikanya berbeda dari yang lainnya. Namun, hal ini juga tidak 
terlepas dari adanya kekurangan yang dapat dijadikan sarana perbaikan dan pengembangan 
berikutnya. Berdasarkan pengamatan peneliti pada saat pelaksanaan penggunaan produk, 
website wowchinese123 dilihat dari sudut pandang pengguna memiliki kelebihan pada 
bentuk permainan yang sederhana sehingga pelajar dapat lebih mudah menggunakan 
permainan, adanya flashcard yang berisi daftar kosakata yang dapat dipelajari dalam 
permainan sehingga pelajar dapat mempelajari kosakata terlebih dahulu sebelum memainkan 
permainan. Dari sudut pandang admin, website wowchinese123 memiliki kelebihan pada 
materi permainan dan soal latihan yang dapat diubah sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, 
tersedianya fitur untuk memilih warna flashcard yang akan ditampilkan pada tampilan 
pengguna, sehingga tampilan flashcard di website menjadi lebih menarik. Selain itu, jika 
guru ingin mengambil hasil yang diperoleh siswa setelah menggunakan permainan, guru 
dapat memindahkan hasil skor tersebut ke Microsoft Excel. Namun adapula kekurangan pada 
website wowchinese123 yaitu dari sudut pandang pengguna, website wowchinese123 belum 
menyediakan fitur audio dan gambar dalam menu flashcard, selain itu jenis permainan yang 
masih terbatas dan cenderung memiliki kemiripan bentuk antar satu permainan dengan yang 





penyimpanan data yang masih terpusat sehingga akun antar admin masih tercampur satu 
dengan yang lain, selain itu pilihan warna pada menu flashcard masih terbatas dan karena 
website wowchinese123 harus menggunakan koneksi internet untuk membukanya, jika 
koneksi internet bermasalah saat menggunakan permainan, permainan pada website akan 
mengalami gangguan juga. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
  Kesimpulan dari hasil penelitian ini adalah berdasarkan hasil penelitian berupa tes dan 
wawancara, dapat disimpulkan bahwa permainan 
berbasis website www.wowchinese123.com memberikan pengaruh baik terhadap hasil 
pembelajaran dan antusiasme siswa. Dengan pembelajaran menggunakan permainan berbasis 
website, siswa mendapatkan hasil pembelajaran yang lebih baik dibandingkan pembelajaran 
tanpa menggunakan permainan berbasis website www.wowchinese123.com. Selain itu, 
pembelajaran menggunakan website juga memberikan pengaruh terhadap antusiasme 
siswa dimana siswa terlihat fun, enjoy dan tertarik pada pembelajaran. Sehingga memberikan 
situasi kondisi yang berbeda antara pembelajaran menggunakan permainan dengan tidak 
menggunakan permainan. 
  Website www.wowchinese123.com memiliki kelebihan yaitu pengajar dapat menambah 
dan mengubah materi pembelajaran beserta soal latihan pada website ini sesuai kebutuhan 
pembelajaran dan permainan pada website ini berbentuk sederhana, sehingga pelajar dapat 
menggunakannya dengan mudah. Dan juga admin dapat mengubah warna flashcard sesuai 
yang diinginkan dengan memilih warna yang tersedia, sehingga flashcard lebih kelihatan 
menarik. Selain itu, jika guru ingin mengambil hasil yang diperoleh siswa setelah 
menggunakan permainan, guru dapat memindahkan hasil skor tersebut ke Microsoft Excel. 
Namun, website yang peneliti buat juga masih memiliki kekurangan seperti belum terdapat 
gambar serta audio dalam menu pembelajaran flashcard, jenis permainan masih sedikit dan 
bersifat mirip antara satu permainan dengan yang lainnya, dan tampilan pada permainan 
yang masih sederhana, baik dari segi gambar, tulisan, maupun animasi. Selain itu, dari sudut 
pandang admin, website www.wowchinese123.com belum menyediakan akun khusus bagi 
admin, sehingga tidak ada jaminan privasi untuk menyimpan hasil pembelajaran siswa. 
 Saran untuk penelitian selanjutnya diharapkan adanya perbaikan terhadap media serta 
tampilan yang terdapat pada website www.wowchinese123.com agar lebih menarik, 
penambahan bentuk permainan agar pengguna tidak merasa bosan, dan perbaikan terhadap 
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